



SUPERNOVEDADES 


abe 


Diviértete con ULTIMATE y las 
aventuras de Sir Arthur Pendra- 
gon en The Staff of Karnath, 
Entombed y con la supernove- 
dad BLACKWYCHE. 


La emoción de la veloci¬ 
dad te la trae Digital In- 
tegration en Speed King. 
Fabulosa carrera de mo¬ 
tos con posibilidad de 
elegir circuito, motocicle¬ 
ta de seis marchas... 

SPEED KING * C64 

2.600 pts. 


Santa Cruz de Marcenado, 31 
28015 MADRID 
Teléis. (91) 248 82 13 
(91) 242 50 59 


Fantástico simulador de 
vuelo con despegue ver¬ 
tical desde un portavio- 
nes, con el que podrá 
mantener una batalla con 
los aviones enemigos, ha¬ 
cer maniobras, ensayar 
vuelo... 

JUMP JET * C64 y 

AMSTRAD 
2.895 pts. 


\ 


Si deseas recibir más información y propaganda de nuestros programas y de nuestras 
interesantes ofertas, por favor, rellena y envíanos este cupón. 


Nombre . Edad 

Dirección . 

Localidad-Provincia . 

Ordenador . Programas favoritos ... 
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Algo más que un gíupo musical. 

Un juego sin fin, con todos 
los alicientes necesarios para mante¬ 
nernos 1 pegados al joystick. 

La difícil búsqueda de la 

propia personalidad trasladada 
^5 a la pantalla a través de 
un personaje de ficción. 


zL. TIRIO 

Un entrenamiento 
tradicional 

I antetizado en 
forma de 
programa. 




SG-tO 


Lá impresora e 
seguramente el periférico 
para microordenador más 
importante. La STAR SG-10 
demuestra ser uno de los 
mejores exponentes 

_ entre estos 

Zmm periféricos para 
Commodore. 


Una vez dominado el teclado, 
comenzamos a ordenarle 
trabajos a nuestro 
Commodore. “I ~7 


SOETWAFtE 

Tres entr^Hidos programas para 
todos los ^Hos: 1'3 

LA CHISTEFljy 

RecogiendÉ^asura por la memoria 


de nuestr^Bmmodore 64:- Una buena 
costumbre que nos evitará 
bastantes SSplemas 
sanitarios ^&nos. 
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dcslSprí 


El byte más en la onda de Commodore os presenta lo que todos estábais 
esperando: los 15 principales... de la softwareteca. 



Agradecemos la colaboración prestada para la confección de esta lista de nuestros 15 Principales a: Micro 1, Micros 
Garden, Micro Mundo, Micro Todo y Rem Shop. 

Las próximas listas esperamos confeccionarlas con los votos emitidos por vosotros. Enviad una carta con el nombre de 
vuestro programa favorito (uno solo, por favor) a EDICIONES INGELEK. Apartado de Correos 61.294. 28080 MADRID, 
indicando claramente en el sobre: «PARA LOS 15 PRINCIPALES DE TU MICRO COMMODORE». 









































REGALE UNA IMPRESORA A SU ORDENADOR 



GP 50 La pequeña 50 cps. Papel normal con interfaces paralelo, serial y spectrum. 

SP 800 ‘ La perfección 96 cps. Introductor automático hoja a hoja 24 cps. en alta calidad. 

SP 1000 ‘ La programable 100 cps. 96 cart. programables en RAM. Introductor hoja a hoja 24 cps. en alta calidad. 

SP 1000 AS La programable 100 cps. 96 cart. programables en RAM. con ¡nterface RS232. 

GP 700 ‘ La de color 50 cps. 7 colores. 80 columnas. Tracción y fricción. Papel de 10 pulgadas. 

BP 5200 ■ La de oficina 200 cps. 106 cps en alta calidad. Buffer 4K. Introductor automático de documentos (Opc)... 
BP 5420' La más rápida 400 cps. 106 cps en alta calidad. Buffer de 18K. Paralelo y RS232. 


19.900 ptas 

64.900 ptas 

69.900 ptas 

59.900 ptas 

69.900 ptas 

219.900 ptas 

319.900 ptas 




i, IBM, COMMODORE, MSX, QL, Apple Macintosh, HP-IB 


/ Muntaner, 60-2.°-4. a 
/ Tel. (93) 323. 32. 19 
/ 08011 BARCELONA 


I 


* con interface paralelo 


Avda. Blasco Ibáñez, 116 

Tel. (96) 372.88.89 

Telex 62220 - 46022 VALENCIA 


Agustín de Foxá, 25-3.°-A 
Tels. (91) 733. 57.00-733. 56. 50 
28036 MADRID 


5 









PAPA 

NOEL 


Microelectrónica y Con¬ 
trol ha lanzado al mercado 
una nueva oferta, esta vez 
proyectada como Regalo de 
Navidad y Reyes. Contiene 
los componentes idóneos 
para resultar atractiva tanto 
para padres o adultos que 
hacen el regalo, como para 
quién lo va a recibir. El lote 
consta de: 

Un Commodore 64 
Un Datassette C2N 
Un Joystick 
Un juego en cinta 
Un manual'del usuario y 
los cursos de introducción 
al Basic I y II 
Y por último, ¡una bolsa 
mochila con el anagrama de 
Commodore!. 

El precio aproximado de 
esta Oferta Regalo es de 
60.000 pesetas; regalado ¿no? 




Novedad del SIMO en el 
campo del Software ha sido 
la presentación por parte 
de Compulogical del tan es¬ 
perado Winter Games de 
Epyx. 

Siguiendo la pauta esta¬ 
blecida en cuanto a calidad 
gráfica y realismo de cada 
una de las pruebas que 
asentaron Summer Games I 
y II, podemos apostar por él 


como 

do de este invierno. Las 
pruebas en las que hemos 
de competir son: 

— Bosled. 

— Salto de Ski. 

— Patinaje artístico. 

— Patinaje de estilo libre. 

— Hot Dog Aéreo 

— Ski de fondo. 


ABFtlGATE 
Y A POfR 
TODAS 


LA EETFtA 

DE 

TU 


COMVÍD 

DORE 


Como ya adelantábamos 
en nuestro número anterior, 
siguiendo en su política de 
s las necesi- 
¡rcadO', Dirac 
otro nuevo 
:ado a la mi¬ 
el modelo 
leikosha Se 
iresora per- 
reparada y 
para su co- 



presión en compnmídc^Hx) 


en carácter estándar, impri¬ 
miendo' además en varias 
combinaciones de letras, 
hasta un total que supera las 


200, incluyendo el tipo de 
impresión en modo inverso. 
Otro gran atractivo es su ve- 
locidad de impresión, que 

alcanza los 100 cps. en el 
tipo de letra estándar, y 24 
cps. en alta calidad, consi¬ 
guiendo una condensación 
de puntos por carácter de 
32 x 18. 

Tiene la posibilidad de 
impresión de cartas y textos 
en general a través de un 
introductor automático de 
documentos hoja a hoja, 
además de la habitual con 
papel continuo. 

El tipo de impresión es 
matricial, bidireccional opi- 
mizada, conteniendo todo el 
set de caracteres de Com¬ 
modore, incluidos los gráfi¬ 
cos. 

Lleva la conexión y cable 

incorporado hexapolar se¬ 

rial para su compatibilidad 
con los modelos Commodo¬ 
re. Su precio de venta al pú¬ 
blico es de 69.900 pesetas. 
























La casa ABC^ 
cia que' ha llec^ 
acuerdo con SOFTEK : 
TERNATIONAL LTD, firma 
del Reino Unido más conoci¬ 
da por el nombre comercial 
EDGE, para editar en Espa¬ 
ña sus programas destina¬ 
dos fundamentalmente a mi¬ 
croordenadores, incluido el 
Commodore 64. 

Entre los nuevos títulos 
hay que destacar WIZAR- 
DRY, maravillosa aventura 
en el «Castillo de la Ilusión» 
con magos, dragones, he¬ 
chizos... ¡ah! y sin olvidarnos 
de la encantadora música 
que ameniza nuestro deve¬ 
nir por pasillos, salas y maz¬ 
morras. Un nuevo juego que 
habrá que tener muy en 
cuenta. 


CUIDANDO 

NUESTTROS 

OUOS 


La pantalla de precisión 
Dysan ha sido elaborada 
con un material óptico espe¬ 
cial el cual absorbe las imá¬ 
genes reflejadas y el brillo. 
También aumenta el con¬ 
traste para que la informa¬ 
ción expuesta del C.R.T. se 
pueda leer mejor. 

Diversos estudios han de¬ 
mostrado que el uso de la 
pantalla de precisión au¬ 
menta la eficacia en un 
veinte por ciento, a la vez 
que reduce la fatiga gene¬ 
ral. 

Las pantallas de precisión 
Dysan están disponibles en 
todos los tamaños estándar 
de monitores del mercado. 


LA EVOLUC/ON EN 
LOS UOYSTIChCS 


El nuevo joycard digital 
Yajen, presentado por Ar- 
kofoto, representa un gran 
paso en la evolución de los 
periféricos de juego, dando 
la posibilidad al público es¬ 
pañol de disfrutar de un 
joystick sin partes mecáni¬ 
cas: absolutamente digital. 

La ventaja más clara que 
ello reporta es eliminar el 
principal factor de riesgo 
en las roturas y averías de 
estos aparatos. En su peque¬ 
ño volumen nos encontra¬ 
mos un círculo quebrado en 
cuatro partes, las cuales co¬ 
rresponden a las direccio¬ 
nes de acción (arriba, abajo, 
derecha, izquierda), y dos 
sensores que sirven de sus- 
titutivos de los botones de 
disparo. El modelo de joy¬ 
stick digital para Commodo- 


re incluye además la 
de autofire (disparo automá 
tico). 

El secreto de la casi ines- 
tructibilidad del joystick es 
la sustitución de todas sus 
partes mecánicas, tanto pa¬ 
lanca como botones, por 
unos sensores al tacto. 





















A FONDO 


Fpankie 

GOES TO 
HOLL YWOOD 



Wa realidad y la 
ficción se unen en la pantalla de nuestro ordenador, dando 
lugar a un juego insólito a la par que espectacular. 
El programa viene avalado por el célebre grupo de música 
funky FRANKIE GOES TO HOLLYWOOD que, además del 
nombre, aporta la música y el guión del juego. La 
representación del programa es muy atractiva, conteniendo 
dos cintas, de las cuales una es la grabación del juego, y la 
otra una interpretación en directo de la canción RELAX, el 
mayor éxito del mencionado conjunto. 


La acción transcurre a través 
1 de las diversas salas de la CUPU¬ 
LA DEL PLACER. Tu misión es lle¬ 
gar a la PUERTA ESPECIAL: la 
puerta de la última experiencia... 
el corazón de la cúpula. 

El objetivo del personaje prota¬ 
gonista del juego es recuperar su 
personalidad perdida, para lo 
cual intentará superar las diver¬ 
sas pruebas que aparecen en el 
desarrollo del programa. Esta 
personalidad buscada se concre¬ 
ta en cuatro facetas: el placer, el 
oído, el amor y la fe religiosa; re¬ 
presentados en la parte inferior 
derecha de la pantalla por dos es¬ 
permatozoides, una bala, un cora¬ 
zón y una cruz, respectivamente. 

Según vayamos superando las 
pruebas que se nos planteen, 
cuatro barras verticales, cada 
una situada sobre uno de los sím¬ 
bolos mencionados, irán aumen¬ 
tando su tamaño, indicando nues¬ 
tro crecimiento en el nivel de 
personalidad. 


Cuando cualquiera de las ba¬ 
rras alcance la zona superior de 
la pantalla, aparecerá una letra, 

. de forma que al llegar a este pun¬ 
to con los cuatro indicadores se 
forme la palabra BANG. 

Al conseguir 87.000 puntos y 
conformar la palabra BANG, po¬ 
dremos entrar en la PUERTA ES¬ 
PECIAL. Reunir estos requisitos 
no es una labor especialmente 
sencilla, pues deberemos realizar 
sesenta pruebas de diversa indo-’ 
le, que comprenden desde des¬ 
cubrir a un asesino hasta recons¬ 
truir un puzzle. Si los astros nos 
son favorables lo conseguiremos; 
de lo contrario puede crecernos 
una larga barba antes de llegar al 
final del juego. 

Comenzamos en las casas de 
los suburbios de la CUPULA. 
Todo parece estar en calma, aun¬ 
que pronto nos daremos cuenta 
de que esto no es así; pasaremos 
de la realidad a la ficción cada 



vez que entremos y salgamos en 
una pantalla de juegos. 

Deberemos caminar a lo largo 
de pasillos, habitaciones y corre¬ 
dores; atravesar puertas, regis¬ 
trar muebles, coger objetos, y 
muchas cosas más. Esto es muy 
complejo y precisa de un dominio 
complejo de los controles de jue¬ 
go para poderlo llevarlo a cabo 
correctamente. 

Los primeros intentos pueden 
hacernos desear ardientemente 
el linchamiento del programador. 
Serenémonos, controlemos nues¬ 
tros impulsos y leamos el siguien¬ 
te apartado. 


FRASEANDO 
POFt LA CU¬ 
PULA 

Para dirigir a nuestro hombre 
por los intrincados caminos de la 
Cúpula disponemos de dos for- 







mas distintas de manejo del pro¬ 
grama: el joystick y el teclado. 
Por si no disponemos de joystick, 
debemos saber que casi todo el 
teclado esta programado, con lo 
cual no es difícil encontrar cinco 
teclas cómodas de manejar. En tal 
caso, es aconsejable utilizar las 
teclas «z», «crsr up/down», «q»; 

I «commodore» y «f7», cuyo equiva¬ 

lente en el joystick es izquierda, 
derecha, arriba, abajo y disparo, 
respectivamente. 

Además de esto, algunas panta¬ 
llas precisan un manejo especial 
de los controles, aunque por lo 
general es suficiente desplazarse 
hacia la izquierda, derecha, arri¬ 
ba o abajo, mediante la acción co¬ 
rrespondiente sobre el joystick o 
el teclado. 

Las posibles posiciones que 
puede adoptar el protagonista del 
juego son tres: de frente, de perfil 
mirando hacia la derecha y de 
perfil mirando hacia la izquierda. 
Cuando se encuentra de perfil, 


puede caminar de espaldas pul¬ 
sando el botón de disparo y mo¬ 
viendo el joystick en dirección 
contraria al sentido normal de 
avance. Es decir, si está mirando 
hacia la izquierda y movemos el 
joystick hacia la derecha se des¬ 
plazará en esta última dirección. 

Hay ocasiones en las cuales, 
podemos disparar moviendo el 
joystick a la izquierda o a la dere¬ 
cha y pulsando el botón de dispa¬ 
ro. 

Como ya hemos visto-anterior¬ 
mente, tendremos que registrar 
muebles, coger objetos, encender 
interruptores... Para ello debemos 
situarnos a un lado, pulsar el bo¬ 
tón de disparo y dirigir el joystick 
hacia el objeto que queramos uti¬ 
lizar. 

Como una ayuda más, podre¬ 
mos obtener un inventario de lo 
que portamos, para lo cual pre¬ 
sionaremos el botón de disparo al 
tiempo que dirigimos el joystick 
hacia abajo. 


Por último, debemos advertir 
que si deseamos atravesar una 
puerta, habremos de situarnos 
frente a ésta y dirigir el joysctick 
hacia arriba. 

Como podras observar, amigo 
lector, utilizar el teclado es tarea 
sencilla si tienes tres brazos. 


-TECNICA DE 
UUEGO 


El punto de partida es el barrio 
suburbano de lá cúpula, desde el 
cual podemos entrar en todas las 
demás pantallas. 

En dicho barrio hay cuatro edi¬ 
ficios que parecen iguales, aun¬ 
que sin embargo, se distinguuen 
entre sí por la situación de las an¬ 
tenas de televisión respecto a las 
chimeneas. En cada edificio hay 
cuatro puertas, cada una de cua¬ 
les conduce a un recibidor con 
dos o tres puertas más. La de la 
derecha nos llevará de nuevo a la 
calle, la del centro al salón y la de 
la izquierda hasta la cocina. En el 
supuesto de que sólo existan dos 
puertas, la casa no tiene cocina. 

Las comunicaciones entre los 
edificios se hacen a través de la 
puerta derecha de la cocina, vol¬ 
viéndose al recibidor por la iz¬ 
quierda. Según el edificio y casa 
en que nos encontremos, podre¬ 
mos acceder a otros puntos del 
juego. 

Ha llegado el momento de ha¬ 
cer una advertencia importante: 
existe una casa con dos puertas y 
una habitación. oscura; antes de 
entrar, tenemos que encender la 
luz. Cada cocina tiene dos puer¬ 
tas, la izquierda conduce al reci¬ 
bidor y la derecha a otro edificio 
o a un patio trasero. Para orien¬ 
tarnos debemos atenernos al grá¬ 
fico adjunto. 

Teniendo en cuenta que los te¬ 
jados de las casas son tal como se 
muestran en el dibujo, esto nos 
permitirá identificar la casa a la 
que nos queremos dirigir. 

• En el interior de las casas po¬ 
dremos registrar cajones, neve¬ 
ras, lavadoras y armarios. Es re¬ 
comendable coger cintas de ví¬ 
deo, disketes, círculos, balas, co¬ 
razones y crucifijos, las botellas 
de leche que se encuentran en 




A F=ONDO 



Para recoger los calcetines debemos 
pasar por la cocina sin salida de la puerta 
cuatro del edificio uno. 


Para pasar la prueba del bombardeo debemos 
acudir a la cocina de la puerta uno 
del edificio uno y tocar un mapa. 





Por el CORREDOR DEL PODER accederemos 
a las pruebas que hemos de superar 
para llegar a la CUPULA DEL PLACER. 


En la pantalla de presentación del juego 
se muestran los símbolos de las cuatro 
■facetas de la personalidad perdida. 
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las puertas, los calcetines colga¬ 
dos en los tendederos, el gato 
que está en un salón y una gabar¬ 
dina que nos proteja de los obje¬ 
tos que se nos pueden venir enci¬ 
ma... 

Al registrar un mueble, se nos 
mostrara el contenido de éste, de 
forma que podamos coger aque¬ 
llo que nos interese, retornando 
de nuevo al juego con solo situar 
el joystick sobre una bandera que 
aparece en la pantalla y oprimir 
el botón de disparo. Podemos 
portar un máximo de ocho objetos 
(en alguna ocasión hasta nueve), 
por tanto deberemos dejar aque¬ 
llos que no nos sirvan, o utilizar los 
signos que transportamos para in¬ 
crementar las barras. 

En uno de los salones encontra¬ 
remos un cadáver. Nuestra mi¬ 
sión es descubrir al asesino, me¬ 
diante 23 pistas que proporciona¬ 
rá el ordenador. Para convertir¬ 
nos en un auténtico Sherlok, 
deberemos localizar todas las pis¬ 
tas en diferentes lugares, retor¬ 
nando al lugar del crimen para 
desvelar la identidad del asesino; 
¡pero cuidado! solo podemos in¬ 
tentarlo dos veces. 



Para poder entrar en otras pan¬ 
tallas hemos de introducir una 
cinta en un vídeo, registrar uno 
de los posters pegados a las pare¬ 
des en algunas habitaciones o uti¬ 
lizar el CORREDOR DE PODER. 

Aclaremos esta última afirma¬ 
ción. El salón de la segunda casa 
del primer edificio tiene dos 
puertas: la puerta de la derecha 
es el CORREDOR DE PODER, 
para cuya entrada es necesaria 
una llave. Este corredor es un la¬ 
berinto tridimensional en el cual 
una bola de fuego nos persigue 
constantemente. En su interior, 
existen multitud de puertas que 
conducen a distintas pantallas; 
para saber de que pantalla se tra¬ 
ta es preciso distinguir el color 
del marco. Finalizar el juego re¬ 
quiere utilizar con frecuencia el 
corredor de poder. 


LAS DIEZ 
PFtUEBAS 


Disponemos de diez pruebas 
distintas para incrementar nues¬ 
tra puntuación y recuperar nues¬ 
tra personalidad. A continuación 
haremos un comentario de ciertos 
trucos y técnicas de gran utlidad, 
que sin duda nos ayudarán a salir 
con bien de este trance. 

ORDENADORES. Debemos uti¬ 
lizar el código: un papel que ha¬ 
bremos recogido previamente, 
para así introducir los disketes en 
el superordenador. Una vez nos 
hayamos desprendido de todos 
los disketes, utilizaremos los or¬ 
denadores más cercanos al borde 
de la pantalla para abrir otra ven¬ 
tana. Subamos entonces a la pla¬ 
taforma y entremos en la venta¬ 
na. 

AGUJEROS. El procedimiento 
es sencillo. Pongámonos de perfil 
para que nos absorba un inmenso 
agujero y nos teletransporte a 
otro. El fantástico «viaje» termina 
cuando somos depositados en el 
nivel del suelo, o salimos por la 
puerta (si la hay). Tendremos más 
posibilidades si nos movemos rá¬ 
pidamente. 

SIMBOLOS. El signo que está 
rebotando debe golpear en los 
rombos situados en la parte supe¬ 
rior. Utilicemos nuestro cuerpo 
para variar el rebote e ir orien¬ 


tando el símbolo. Recordemos 
que debemos situarnos de espal¬ 
das, de lo contrario perderíamos 
el factor de personalidad que re¬ 
presente el símbolo. No obstante, 
si superamos la prueba, dicho 
factor aumentará. Disponemos de 
un tiempo determinado, y si hay 
una puerta deberemos utilizarla 
antes de que éste se agote. 

BOMBARDEO. Somos los defen¬ 
sores de MERSEYSIDE; nuestra 
misión es evitar que sea destrui¬ 
da, disparando contra las bombas 
que lanzan los aviones enemigos. 
Los barcos son los objetivos más 
fáciles de defender: impide su 
destrucción. 

PUZZLE. Para entrar en esta 
pantalla hemos de destruir un 
muro defensivo que dispara con¬ 
tra nosotros a intervalos. Situé- 
mosnos fuera del campo de tiro, 
esperamos una tregua y, aproxi¬ 
mándonos, efectuemos dos o tres 
disparos, volviendo a continua¬ 
ción a nuestro puesto. Precau¬ 
ción: si nos alcanzan tres veces 
volveremos a las casas. Una vez 
destruido el muro, debemos si¬ 
tuarnos frente a la escalera y es¬ 
perar pacientemente. 

En el piso superior aparece un 
monitor donde se debe recons¬ 
truir el puzzle. Pulsemos uno de 
los controles blancos de la pared 
y aparecerán entonces seis boto¬ 
nes: usémoslos. Recordemos que 
los botones sitúan algunas piezas 
y descolocan otras. En caso de 
que decidamos no hacer el puzz¬ 
le, descendamos al piso inferior, 
esperemos a que el escalón ilumi¬ 
nado esté en el segundo tramo y 
toquemos uno de los controles 
blancos; corramos raudos a la es¬ 
calera, y entremos en la ventana 
del segundo piso. 

CUPIDO. Somos un diablo que 
trata de llegar a los cupidos: és¬ 
tos, indignados, intentan matar¬ 
nos. Para desplazarnos hacia de¬ 
lante, situémonos sobre una nube, 
esquivemos las flechas de Cupi¬ 
do, pues no son de amor, puesto 
que cuando una flecha nos alcan¬ 
ce por tercera vez abandonare¬ 
mos la pantalla. 

FLORES. Es una prueba difícil. 
Tenemos que recoger veinte ro¬ 
sas que caen del cielo. El movi¬ 
miento caprichoso de las flores 
contribuye a la dificultad de esta 
tarea. 
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DIALOGO. Que los políticos es¬ 
cupan veneno cuando hablan es 
de dominio público, pero que es¬ 
cupan sin hablar... Según nues¬ 
tras preferencias podemos optar 
por controlar a Reagan o Gorba- 
chov, moviendo hacia la derecha 
o hacia la izquierda al empezar. 
Después, todo es cuestión de ver 
quien escupe mejor. Rompamos 
el muro por completo. Nuestro 
contrincante seguirá nuestros mo¬ 
vimientos. Para vencer debere¬ 
mos subir, escupir, esperar a que 
la saliva golpee sobre el contrario 
y bajar. Sencillo. 

TIRO AL BLANCO. Disparemos 
contra las caras de los famosos 
que van apareciendo, pero tenga¬ 
mos cuidado, si no conseguimos 
un cien por cien de aciertos, re¬ 
gresaremos a los suburbios. El 


punto de mira está sujeto a la 
inercia y apuntar es difícil. Tomé¬ 
monos el tiempo que necesite¬ 
mos, aquí no hay límites. 

GUERRA. Disparemos hacia los 
signos que bajan para poder 
abrir una ventana e introducirnos 
en otra pantalla. Pero cuidado, si 
nuestro cuerpo recibe el impacto 
de tres signos volveremos al prin¬ 
cipio. 

Un último consejo: seamos pa¬ 
cientes; es difícil jugar, pero vale 
la pena. Animo, valor y... ¡al Fran- 
kie! 

POFt ULTIMO 

Pocas veces el jugador experi¬ 
mentado tiene ocasión de disfru¬ 
tar de programas tan elaborados 
• como éste. La calidad de los grá¬ 


ficos y del sonido son sorpren¬ 
dentes. 

Es un programa con una origina¬ 
lidad indudable, variado y ameno, 
aunque sin embargo, se aprecian 
algunos fallos técnicos. La dura¬ 
ción del juego es de varias horas 
y no dispone de un sistema que 
permita grabar la aventura con el 
fin de continuar en otra sesión. 
Además, realizar 60 pruebas con 
sólo diez pantallas, provoca que 
el usuario llegue a jugar inconta¬ 
bles veces en la misma pantalla. 
Otro inconveniente es el grado 
de complejidad: hay pantallas en 
las que sólo la suerte puede ayu- 
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nuestro oponente con una pierna 
en la cara mientras la otra conti¬ 
núa apoyada en el suelo; la pata¬ 
da circular tradicional en el Kára- 
te; patada hacia atrás, cuando 
nuestro oponente se ha situado a 
nuestra espalda y barridos tanto 
hacia atrás como hacia adelante. 
Además existen posiciones de 
agachado y salto, bloqueo de gol¬ 
pe, o voltereta por encima de 
nuestro adversario. 

En definitiva, Exploding Fist es 
un juego que por sus característi¬ 
cas gráficas, sonido, y realismo, 
reúne muchas cualidades positi¬ 
vas sobre otros de simulación de 
artes marciales, tales como BRU¬ 
CE LEE, o KARATEKA. A los afi¬ 
cionados a los gráficos, Exploding 
Fist les proporcionará la ocasión 
de poder disfrutar de lo lindo, ad¬ 
mirando la multitud de posiciones 
del luchador y sobre todo la per¬ 
fección de su sombra sobre el 
suelo que pisa. 




>0* 




w 




ir 


O*' 


The way oe 

EXEEODING 
EIST 


NOMBRE: The Way of 

Exploding 
Fist 

DISTRIBUIDOR: Erbe 
PRECIO: 2.900 

SOPORTE: Cinta 


Los combates son presididos 
por un árbitro, que fallará la pun¬ 
tuación de cada jugador depen¬ 
diendo de la perfección de los 
golpes ejecutados en medio o un 
punto. 

El combate termina al alcanzar 
los dos puntos, en el caso de ju¬ 
gar contra la máquina o, de no ser 
así, en el momento en que cual¬ 
quiera de los jugadores se decla¬ 
re vencedor en cuatro peleas. Al 
final de la lucha con el tercer 
Dan, habremos de derribar a un 
toro que'se lanzará contra noso¬ 
tros, o en su defecto, esquivarlo. 

El total de golpes posibles es 
de 11: ocho patadas y tres puñe¬ 
tazos. Las patadas más especta¬ 
culares son la lanzada al aire, es 
decir, la patada alta para dar a 


El nombre de este juego de si¬ 
mulación sobre la perfección del 
Kárate significa «La vía del puño 
que explota», poniendo en prácti¬ 
ca el famoso método japonés con 
las extremidades sobre los puntos 
más vulnerables del cuerpo del 
adversario. 

Controlable con teclado y joy- 
stick, el usuario encontrará sin 
duda más comodo este último, a 
pesar de las 16 posiciones distin¬ 
tas que se pueden adoptar, tales 
como patadas (alta, normal, baja, 
y circular), bloqueos, barridos, 
puñetazos y volteretas... Por ello, 
al principio nos resultará desalen¬ 
tador el comprobar que somos 
constantemente derrotados por 
todos nuestros contrincantes, pero 
poco a poco lograremos dominar 
las posiciones para ir subiendo 
de categoría. 

Tenemos la posibilidad de ba¬ 
tirnos en un duelo mortal con otro 
jugador, pudiendo elegir, para 
ambos, la opción teclado o joy- 
stick. 

Si decidimos enfrentarnos a so¬ 
las con el ordenador, nuestro ob¬ 
jetivo se cifrará en subir el nivel 
o Dan, para ello debemos ir de¬ 
rrotando a los oponentes que pau¬ 
latinamente irán surgiendo en 
nuestra carrera hacia el décimo 
Dan. 
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Sobre el cuadro de mandos de un 
avión de despegue vertical del 
tipo Sea Harrier y partiendo de la 
cubierta de un portaaviones, te¬ 
nemos la posibilidad de mante¬ 
nernos en suspensión o volar en 
un corto espacio para ir hacién¬ 
donos con el dominio del avión 
hasta lograr aterrizar, o bien, si 
somos mucho más valientes, aban¬ 
donar y alejarnos de la base de 
despegue para después hacer 
prácticas de aproximación por 
radar, y si es posible, hasta per¬ 
seguir y destruir aviones enemi¬ 
gos. 

El programa consta de cuatro 
niveles de pericia y uno de prác¬ 
tica. En cada nivel el húmero de 
fallos permitidos a lo largo del 
despegue, persecución del ene¬ 
migo, aproximación al portaavio¬ 
nes y aterrizaje irán disminuyen¬ 
do paulatinamente, hasta llegar al 
grado de GROUP CAPTAIN, en el 
cual sólo serán admisibles tres 
errores. 

JUMP JET cuenta con la capaci¬ 
dad de alterar el ángulo de las to¬ 
beras de sus motores, pudiendo 
proporcionar él empuje normal 
hacia adelante, el vertical, hacia 
atrás, cuando se quiere manio¬ 
brar con vistas al aterrizaje, y el 
más espectacular, sólo posible a 
velocidades superiores a 180 nu¬ 
dos por hora, pudiéndose alcan¬ 
zar hasta los 600 nudos por hora 
con una orientación especial de 
las toberas. 

El panel de instrumentos y con¬ 
troles estará compuesto por un 
radar, en el cual aparecerán el 
portaaviones enemigo que ha de¬ 
jado nuestro piloto y los aviones 
enemigos, con un alcance de 28 
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millas; asimismo estarán presen¬ 
tes en dicho panel el indicador de 
altitud, el contador de combusti¬ 
ble, el horario de duración en 
vuelo, el HDG (que hace las fun¬ 
ciones de brújula), horizonte arti¬ 
ficial, indicador de potencia, la 
luz de advertencia (que emitirá 
destellos acompañada de una se¬ 
ñal sonora cuando haya peligro o 
cometamos un fallo), el indicador 
de número de advertencias acu¬ 
muladas en un vuelo, la velocidad 
en nudos por hora, el número de 
misiles disposibles, el UTA o di¬ 
rección del empuje, el indicador 
de tren de aterrizaje y la posición 
de los flaps o aletas hipersusten- 
tadoras. 

JUMP JET proporcionará ratos 
agradables a los amantes de los 
juegos de simulación aérea, al ser 
de difícil dominio y aprendizaje, 
y disponer de variadas opciones 
dentro del juego. 
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En Talladega habremos de lu¬ 
char contra nuestro más directo 
opositor: Richard Pettys, para 
arrebatarle la primera plaza que 
ocupa en un emocionante rally. 
Pero no es esta una carrera nor¬ 
mal, puesto que tampoco son pilo¬ 
tos normales los que,ocupan el 
circuito. Cada uno tiene su propia 
forma de conducir: uno se cruza¬ 
rá en el instante que vayas a ade¬ 
lantarlo, el otro se colocará siem¬ 
pre delante de tí impidiéndote el 
paso. Cada uno de ellos tiene un 
diseño también diferente y se 
ayudan entre sí para hacer gana¬ 
dor a Richard Pettys, coche nú¬ 
mero 43. 


Habrás de pasar previamente 
por una clasificación para saber 
el puesto que ocuparás en la sali¬ 
da: una mínima diferencia de 
tiempo bastará para que no en¬ 
tremos en la parrilla, y un buen 
tiempo te aupará a las posiciones 
de cabeza. Así te deberás em¬ 
plear a fondo para no tener que 
adelantar a peligrosos corredores 
como BS's Red Demon o Purple 
Demon. 




Si llegas el primero en la clasi¬ 
ficación te será fácil posterior¬ 
mente adelantar a Richard 'Petty, 
pero más difícil será mantener 
este puesto pues al más mínimo 
fallo, Richard te rebasará, junto 
con otro grupo de pilotos, con los 
cuales casi siempre avanza arro¬ 
pado en la carrera. 

Las banderas colocadas perió¬ 
dicamente en la pista nos indica¬ 
rán la proximidad de la meta y 
los mayores hándicaps serán los 
otros pilotos, el fuel y el es¬ 
tado de las ruedas. En la clasifica¬ 
ción nos darán ?0 galones de fuel 
que deberemos administrar co¬ 
rrectamente para no quedarnos 
parados en la mitad de carrera; 
por ello, es aconsejable mantener 
una velocidad de 250 km/h, pues 
si corremos largo tiempo a 294 
km/h se agotará la reserva en 
cuestión de momentos. 

Por otra parte, en cuanto cho¬ 
ques con otro piloto, la carrera 
habrá acabado para tí y el vence¬ 
dor será Richard Petty. También 
saldremos con neumáticos al 100 
por 100, pero los roces en las cur¬ 
vas, que debemos impedir en lo 
posible, irán bajando el rendi¬ 
miento de nuestras ruedas hasta 
llegar a 0 por 100, en que explota¬ 
rá el coche. 

Si logramos llegar en cada 
vuelta antes que Richard Petty, 
entraremos en boxes, pudiendo 
repostar aceite, cambiar las rue¬ 
das, reparar el motor... hasta que 
creamos que estamos de nuevo 
en condiciones de volver a situar¬ 
nos en carrera con posibilidades 
de victoria. 
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LJTII—IZANDO 
EL. TECEADO 

~~ A estas alturas podemos consi¬ 
derarnos familiarizados con el te¬ 
clado, al menos en sus usos más 
elementales: los que podemos en¬ 
contrar en una máquina de escri¬ 
bir convencional o en una calcu¬ 
ladora electrónica. Sabemos tam¬ 
bién la forma en que podemos al¬ 
terar el color de los caracteres 
que escribimos en pantalla, me¬ 
diante el uso combinado de la te¬ 
cla CTRL y un valor numérico de 
los contenidos en la fila superior 
del teclado. 


AUUSTE 
DEL. COLOR 


Como ejercicio práctico, con¬ 
feccionaremos una «carta de ajus¬ 
te» rudimentaria para sintonizar 
el monitor o receptor de T.V. con 
que trabajamos. El método es 
bastante simple: consiste en tra¬ 
zar algunas barras de diferentes 
colores en la pantalla, haciendo 
uso de la posibilidad de alterar el 
color con que escribimos. 

Lo primero que debemos saber 
es que las teclas numéricas del 1 
al 8 llevan serigrafiado sobre su 
panel frontal la abreviatura de un 
color. Estos colores son los si¬ 
guientes: 


PULSACION COLOR Debemos saber además que las 

teclas del 9 y del 0 también lle¬ 
van serigrafía: RVS ON y RVS 
OFF Estas dos teclas son utiliza¬ 
das a modo de interruptor, es de¬ 
cir, CTRL 9 conecta la función 
RVS y CTRL 0 la desconecta. La 
función representada por RVS es 
comúnmente conocida por los 
nombres de impresión en «negati¬ 
vo» o «reverso». 



CTRL 1 (BLK) Negro 
CTRL 2 (WHT) Blanco 
CTRL 3 (RED) Rojo 
CTRL 4 (CYN) Cian 
CTRL 5 (PUR) Púrpura 
CTRL 6 (GRN) Verde 
CTRL 7 (BLU) Azul 
CTRL 8 (YEL) Amarillo 


Como ejercicio práctico confeccionaremos una «carta de ajuste rudimentaria para 
sincronizar el monitor o receptor de T.V. con que trabajamos. 











Para aclarar un poco este tér¬ 
mino debemos pensar en que 
cada carácter se forma a partir 
de una matriz de puntos, en el 
caso del COMMODORE 64 d,e 
una de ocho filas por ocho colum¬ 
nas, de forma que una determina¬ 
da configuración de puntos «en¬ 
cendidos» y «apagádos» nos hace 
reconocer en la pantalla del orde¬ 
nador un carácter concreto. 

Pues bien, este estado de cosas 
puede alterarse por medio de la 
función RVS. Cuando activamos 
esta función, los puntos «encendi¬ 
dos» de la matriz son interpreta¬ 
dos por el Sistema como «apaga¬ 
dos» y viceversa, obteniéndose 
como consecuencia una repre¬ 
sentación en pantalla en algo si¬ 
milar a lo que puede ser un nega¬ 
tivo fotográfico comparado con la 
foto ya revelada. 

Para comprobar el efecto de 
impresión en video inverso pode¬ 
mos escribir algo en la pantalla 
ejecutando, de vez en cuando, la 
conexión y desconexión de la fun¬ 
ción RVS, por medio de CTRL 9 
y CTRL 0 como ya hemos dicho. 
El resultado será una serie de ca¬ 
racteres en video normal e inver¬ 
so que aparecerán en pantalla es¬ 
critos en azul claro sobre azul os¬ 
curo o viceversa. 

Podemos limpiar ahora la pan¬ 
talla para comenzar un nuevo ex¬ 



representación en pantalla de algo similar 
a Jo que puede ser un negativo fotográfico. 

perimento, pulsando SHIFT y 
CLR HOME. Vamos a mostrar en 
la pantalla ocho barras horizonta¬ 
les con los colores «fundamenta¬ 
les» (los ocho primeros) del orde¬ 
nador. 

Ahora que tenemos posiciona- 
do el cursor en la primera colum¬ 
na de la segunda línea tecleamos 
CTRL 9 seguido de CTRL 1 y de¬ 
jamos pulsada la barra espada¬ 
dora hasta completar la primera 
línea de pantalla, hecho esto, te¬ 
cleamos CTRL 2 para cambiar de 



La forma de acceso con los ocho colores complementarios consiste en pulsar la tecla 
con el anagrama Commodore en combinación con un número del uno al ocho. 


color y completamos la siguiente 
línea, repitiendo el proceso cada 
vez con el color siguiente hasta 
concluir la línea correspondiente 
al color ocho. Si todo ha funciona¬ 
do correctamente, al llegar a este 
punto habremos obtenido las ocho 
barras horizontales representan¬ 
do los colores fundamentales. 

Con ocasión de esta prueba he¬ 
mos tenido la oportunidad de ver 
como el cursor ha desaparecido 
al hacer CTRL 7. Esto es debido 
a que este es el color asignado 
por el Sistema al conectar el 
COMMODORE 64 para el fondo 
de la pantalla sobre el cual escri¬ 
bimos. 

No obstante, esta muestra de 
color sería incompleta si no re¬ 
presentáramos también el juego 
de color complementario, es de¬ 
cir, los ocho colores que faltan 
hasta completar los 16 que es ca¬ 
paz de manejar el COMMODORE 
64. La forma de acceso a este se¬ 
gundo juego es similar a la des- 
critá para los colores fundamen¬ 
tales: consiste en pulsar la tecla 
con el anagrama COMMODORE 
en combinación con un número 
del uno al ocho. La descripción 
de los tonos de este segundo jue¬ 
go es: 

PULSACION COLOR 


COMMODORE 1 Naranja 
COMMODORE 2 Marrón 
COMMODORE 3 Rojo claro 
COMMODORE 4 Gris 1 
COMMODORE 5 Gris 2 
COMMODORE 6 Verde claro 
COMMODORE 7 Azul claro 
COMMODORE 8 Gris 3 

Estamos ahora en posición de 
completar el experimento ante¬ 
rior de las barras horizontales 
añadiendo ocho líneas más cu¬ 
biertas con los colores obtenidos 
por pulsación de la tecla COM¬ 
MODORE en combinación con los 
números del uno al ocho. Del mis¬ 
mo modo que en la ocasión ante¬ 
rior hemos descubierto que el co¬ 
lor -asignado al fondo sobre el 
cual escribimos al conectar el or¬ 
denador es el correspondiente al 
CTRL 7, descubriremos ahora 
que el del color con el que escri¬ 
bimos, el cual coincide con el del 
marco exterior de la pantalla, es 
el correspondiente a la pulsación 
de COMMODORE y 7 

















Para volver las cosas a su situa¬ 
ción de color inicial y borrar la 
pantalla, podemos hacer uso de 
las teclas RUN STOP Y RESTO¬ 
RE, aunque también podemos 
restaurar el color de escritura te¬ 
cleando COMMODORE y 1 
como explicamos en el párrafo 
anterior. Jn- 


LOS 
ATOOOS 
COfVTAfMDO 
Y FVROGFt/KIVIA 

Cuando conectamos el ordena¬ 
dor, inmediatamente después del 
mensaje de presentación, recibi¬ 
mos el cursor en la línea siguiente 
a la palabra READY. Con ello, el 
intérprete del lenguaje BASIC 
nos advierte que se encuentra en 
condiciones de aceptar que nos 
comuniquemos con él a través del 
lenguaje BASIC. 

Como todos los lenguajes, el 
BASIC está compuesto por un vo¬ 
cabulario, mucho más reducido, 
por supuesto, que los empleados 
para nuestra comunicación, y a la 
vez más estricto. Normalmente, 
encontraremos pocos sinónimos 
en BASIC, es decir, casi siempre 
tendremos una única posibilidad 
de decir a nuestro COMMODORE 
64 lo que deseamos hacer. 

Por lo demás, la similitud con 
un lenguaje normal es bastante 
grande' si tenemos en cuenta que 
a los verbos los denominaremos 
«sentencias», a las conjunciones 
«operadores lógicos», etc... 

Existen dos formas de hacer 
trabajar a nuestro ordenador: el 
modo comando o directo y el 
modo programa. 

Cuando trabajamos en el modo 
comando, el ordenador pasa a 
ejecutar directamente lo que le 
ordenamos inmediatamente des¬ 
pués de que pulsemos la tecla 
RETURN. Conviene recordar 
aquí que cuando hablamos del 
uso de RETURN dijimos que era 
bastante similar al efecto de la 
palabra «cambio» en las comuni¬ 
caciones por radio, sirviendo 
para informar al ordenador de 
que hemos concluido la orden. 

El modo comando nos permite 
utilizar el ordenador como «su- 



percalculadora». Para ello, basta 
con especificar las cantidades y 
operaciones a realizar siguiendo 
unas normas parecidas a las que 
rigen en cualquier calculadora 
electrónica, como detallaremos 
más adelante. 

El modo programa, sin duda el 
más efectivo, nos permite cons¬ 
truir complejas estructuras man¬ 
teniendo un orden estricto de eje¬ 
cución. Por similitud con nuestro 
lenguaje, podemos decir que el 
modo comando es como construir 
frases sueltas mientras que el 
modo programa nos permite es¬ 
cribir un texto completo. 

Cuando introducimos en el or¬ 
denador un texto BASIC precedi¬ 
do por un número estamos cons¬ 


truyendo un programa, de forma 
que el número introducido tiene 
una doble función: identificar que 
se trata de una línea que debe 
ser incluida en secuencia dentro 
de un programa y además no eje¬ 
cutable directamente gomo co¬ 
mando. «ÉÉ 


F>FRIN~r (*?). 

La sentencia PRINT, sin duda 
la más popular dentro del reper¬ 
torio BASIC, nos va a servir de 
principio para obtener los prime¬ 
ros resultados elaborados por el 
ordenador. PRINT admite una 
forma abreviada: el símbolo de 
cierre de interrogación ?. 

El uso más elemental de esta 
sentencia es el de producir la sa¬ 
lida a pantalla de literales, es de¬ 
cir, palabras o frases que son vol¬ 
cadas a pantalla en el mismo 
modo en que nosotros las introdu¬ 
cimos y resultados de cálculos en 
el modo comando, fruto del em¬ 
pleo del ordenador como «super- 
calculadora». 

Como primera experiencia en 
el uso de esta sentencia escribi¬ 
remos nuestro nombre en la pan¬ 
talla. Para ello, escribiremos: 

PRINT «Nuestro-nombre» 

Puntualizando, diremos que el 
espacio que separa la sentencia 
PRINT de las comillas es opcio¬ 
nal, pudiendo no existir separa¬ 
ción alguna; sirviendo las comi- 































lias de delimitador del literal que 
deseamos se represente en la 
pantalla tal y como lo escribi¬ 
mos. 

Otro punto fundamental a tener 
en cuenta es la obligación que te¬ 
nemos de notificar al ordenador 
que hemos concluido nuestra co¬ 
municación con él por medio de 
la pulsación de RETURN. Al es¬ 
cribir las comillas de final del lite¬ 
ral el ordenador nos esperará 
hasta que tecleemos RETURN 
para realizar la impresión en pan¬ 
talla, cosa que nos anuncia man¬ 
teniendo el cursor parpadeando 
sobre la siguiente posición de 
pantalla a la última escrita. 

Otra particularidad de la que 
nos damos cuenta cuando traba¬ 
jamos en modo comando es que 
el ordenador nos muestra perma¬ 
nentemente el mensaje READY y 
el cursor en la siguiente línea de 
la pantalla, en espera de nuevas 
órdenes. En el caso de la impre¬ 
sión de nuestro nombre, veremos 
que efectivamente en la siguiente 
línea aparece el mensaje referi¬ 
do. 

La explicación de que cada im¬ 
presión de literales, así como de 
mensajes de «preparado» del Sis¬ 
tema, se produzca siempre en lí¬ 
neas diferentes es bien sencilla, 
debiéndose a que la pulsación de 
RETURN implica un salto a la 
'primera columna de la siguiente 
línea de pantalla. 

En adelante nos iremos acos¬ 
tumbrando a esta situación, Aun¬ 
que no puede sorprendernos si 
pensamos que la palabra RE¬ 
TURN es la abreviatura de CA- 
RRIAGE RETURN (retorno de 
carro), y produce por tanto un 
efecto similar al de una máquina 
de escribir cuando cambiamos 
de línea. 
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El uso más elemental de la sentencia « PRINT » es el de producir la salida a pantalla 
de literales. 



Cuando trabajamos en modo comando el ordenador nos muestra permanentemente 
el mensaje READY y el cursor en la siguiente linea de Ja pantalla, en espera de 
nuevas órdenes. 

















Uno de los aspectos más 
importantes del BASIC, y en 
general del sistema Com- 
modore es el método utiliza¬ 
do para el tratamiento de 
variables alfanuméricas (ca¬ 
denas). 

Este tipo de variables no 
se almacena en la memoria 
con un número fijo de bytes 
ocupados, como podrían ser 
las variables de tipo entero, 
que suelen ocupar dos bytes; 
o las reales, cuya ocupación 
de memoria depende del 
tratamiento que cada orde¬ 
nador de a estos bytes, en 
cualquier caso, es un núme¬ 
ro fijo. 

En algunos ordenadores, 
el manejo de las variables 
de cadena, quizá más cono¬ 
cidas (tristemente) por el 
término inglés «string», pre¬ 
supone que ya se ha defini¬ 
do con anterioridad la longi¬ 
tud máxima (en caracteres) 
de esa variable, y que, de 
no haberlo hecho, se tomará 
la longitud máxima como un 
cierto número de caracte¬ 
res (usualmente 10). 

Esto implica, que antes de 
trabajar con la variable, hay 
que conocer su longitud má¬ 
xima, y en caso de ser supe¬ 
rada esta, obtendremos al¬ 
gún mensaje de error del 
tipo: STRING OVERFLOW. 

En el C64 esto no es nece¬ 
sario, pero también nos po¬ 
demos encontrar con cier¬ 
tos problemas, aunque sean 
de otra índole. La forma que 
tiene el C64 de tratar este 
tipo de variables, es reajus¬ 
tando los punteros de la 
zona correspondiente de 
memoria; así pues, una va¬ 
riable de la zona correspon¬ 
diente de memoria; así 
pues, una variable (por 
ejemplo V$), se podrá defi¬ 
nir y redefinir dentro de un 
programa, dado que el or¬ 
denador tomara en cuenta 
el último puntero de esa va¬ 
riable. 

Esto se consigue «despil¬ 
farrando» una cantidad in¬ 
gente de memoria de la 
zona reservada precisamen¬ 
te para estas variables. Esta 
zona de memoria nos viene 
dada por los punteros 
(51,52) inicio de esta zona y 
(55,56) final de la misma. 
Pero pasemos a ver un 
ejemplo que nos aclarará 



por completo nuestras posi¬ 
bles dudas: 

10 GETA$:IFA$=“THEN 10 
20 IF ASC( A$)= 13THEN 40 
30 X$=X$+A$:PRINTA$;: 
GOTO 10 

40 FORI=PEEK(52)x256+ 
PEEK(51 )TOPEEK(55)+256x 
PEEK(56)-1:PRINTCHR$( 
PEEK (I));:NEXT 

Ejecutemos el programa 
y tecleemos: CARLOS ’RE- 
TURN'. El programa nos de¬ 
volverá la siguiente «parra¬ 
fada»; 

CARLOSSCARLOOCARLL 

CARRCAACC 

765432109876543210 

987654321 

222222221111111111 

000000000 

¿Cuál es el significado de 
este jeroglífico? El carácter 
1 (C) es el primer valor de 
la variable A$, el 2 (C) es el 
primer valor de la variable 
X$, el 3 (A) es el segundo 
valor de A$, el 5 y 4 el si¬ 
guiente valor de X$; y así 
sucesivamente según ve¬ 
mos en la tabla: 

A$ X$ 


c c 

A CA 

R CAR 

L CARL 

O CARLO 

S CARLOS 

Esto puede ser aún peor 
(intentemos escribir algo 
más largo como nuestro 
nombre y apellidos o nues¬ 
tra dirección), pudiendo in¬ 
cluso bajar (esta zona va del 


final del BASIC hacia el ini¬ 
cio) hasta la zona de progra¬ 
ma, que al estar protegida, 
no puede ser sobreescrita, 
teniendo que acudir el Sis¬ 
tema Operativo a una rutina 
denominada GARBAGE CO- 
LLECTION (recogida de ba¬ 
sura), que elimina todos los 
valores anteriores de la va¬ 
riable, ya inservible. 

Esto que parece una ni¬ 
miedad, puede llegar a con¬ 
sumir horas, si el programa 
hace mucho uso de este tipo 
de variables, y las actualiza 
muy a menudo; aunque lo 
normal es que pase casi de¬ 
sapercibido. No obstante, 
hay zonas de memoria que 
no están protegidas ante tal 
invasión (una zona de spri- 
tes es el mejor ejemplo), en 
cuyo caso, estas variables 
«machacarán» tranquilamen¬ 
te esta zona, y allí donde 
estaba nuestro flamante OV¬ 
NI, ahora aparece una autén^ 
tica «garbage» (basun ‘ 


Una forma de evitar este 
desaguisado es forzar el sis¬ 
tema para que llame al «ca¬ 
mión de la basura» ¿pero 
cómo? Una manera de ha¬ 
cerlo, es acudiendo a la sen¬ 
tencia FRE, puesto que obli¬ 
ga a decirnos la cantidad de 
bytes libres en la memoria, 
de una forma «limpia», es 
decir, sin «basura». Para 
que veamos claramente el 
resultado, insertemos en la 
línea 30 del programa ante¬ 
rior lo siguiente: X = FRE 
(0), justo entre PRINT A$ y 
GOTO 10 así: 

30X$=X$+A$:PRINTA$;: X= 
FRE(0):GOTO10 


y repitamos el eje: 
diferencia es n^J 
dad?. 









Ws muy probable 
que alguna vez, en nuestra más tierna infancia, hayamos 
jugado a los soldados con nuestros amigos. Sí deseamos 
recordar nuestras viejas hazañas de una forma más seria, 
éste es nuestro programa. 


CUESTION 
DE ENTRE¬ 
NAMIENTO 


La puntería de un tirador que 
maneja un arma de fuego es el 
factor más importante para que el 
proyectil llegue al objetivo. Tener 
una buena puntería es cuestión 
de entrenamiento y reflejos, los 
cuales pueden adquirirse con el 
manejo de este juego. Estos re¬ 
quisitos son imprescindibles para 
que podamos llegar a convertir¬ 
nos en los mejores francotirado¬ 
res del mundo (¡casi nada!). 

La instrucción al programa es 
una pantalla de presentación en 
la cual aparece su nombre, mien¬ 
tras una breve partitura musical 
es ejecutada por 1 nuestro ordena¬ 


dor, A continuación, las instruc¬ 
ciones del juego informarán al 
usuario deí manejo del mismo. 
Pulsando una tecla una vez leí¬ 
das, entraremos en el fascinante 
mundo del tiro al blanco. 

El juego muestra la zona de en¬ 
trenamiento de tiro, que consta 
de cuatro pistas. A lo largo de 
cada una de ellas, un blanco mó¬ 
vil (representado por la silueta 
coloreada de un hombre) se des¬ 
plaza. Para superar con éxito los 
entrenamientos, debemos conse¬ 
guir el mayor número posible de 
aciertos y evitar fallar, en un 
tiempo máximo de 50 segundos. 
Este control de tiempo se estable¬ 
ce para obligar al jugador a 
apuntar y disparar con toda rapi¬ 
dez. 

Nosotros controlamos el punto 
de mira de nuestra- arma median¬ 




te el joystick en cuatro posiciones 
distintas: arriba, abajo, izquierda 
y derecha; además del botón de 
disparo. 

La parte izquierda de la panta¬ 
lla de entrenamiento muestra 
constantemente el tiempo trans¬ 
currido, la puntuación obtenida 
hasta el momento, el número dé 
aciertos y el número de fallos. Si 
la puntuación es superior o igual 
a mil tantos cuando el tiempo 
marque 50, aparecerá la ficha 
técnica que muestra nuestra ha¬ 
bilidad de tirador, y pasaremos al 
siguiente nivel de entrenamiento. 
En caso contrario, es decir, cuan¬ 
do la puntuación sea inferior a 
1.000, el juego terminará ofre¬ 
ciendo la oportunidad de volver a 
intentarlo desde el principio. 

Recordemos siempre que cada 
dos niveles de dificulad la veloci- 

















dad de los blancos se duplicará y 
será más difícil conseguir 1.000 
puntos en 50 segundos. 

Consiguiendo una buena pun¬ 
tuación global, las iniciales de 
nuestro nombre pasarán a la his¬ 
toria del’ juego, a través de la 
pantalla de records. 


INTFl ODUC- 
CIOIM DEL 
PROGRAMA 


Para mantener el lema que te¬ 
nemos muy a gala en nuéstra re¬ 
vista, PROGRAMAS SIN ERRO¬ 
RES, el TIRO ha sido editado por 
el sistema FUERA ERRORES que 



ya empezamos a conocer bien y 
dominar. 

Dada la longitud del programa, 
vamos a continuación a brindar el 
sistema para que su labor de in¬ 
troducción no sea tan prolongada, 
aunque lógicamente esto va en 
detrimento de la calidad del pro¬ 
grama. 

En primer lugar, el bloque de 
instrucciones que va desde la lí¬ 
nea 120 hasta la 430, puede ser 
suprimido, pues representa la 
presentación del juego y su pan¬ 
talla de instrucciones. 

De igual modo, para la toma de 
iniciales efectuada al batirse un 
record hemos realizado dos sub¬ 
rutinas bien diferentes. JJna de 
ellas, la más sencilla, ha sido in¬ 
cluida en el listado principal, en¬ 
tre las líneas 6010 y 6060. 

La otra aparece en el listado in¬ 



dependiente que hemos titulado 
RECORD. Esto nos da la opción 
de elegir que bloques de líneas 
introduciremos para la entrada 
de : inciales. 

Sin duda, la rutina indepen¬ 
diente es considerablemente más 
estética, aunque su longitud pue¬ 
de desanimar a más de uno. Por 
otra parte, el hecho de que apa¬ 
rezca independientemente nos 
puede permitir su fácil adapta¬ 
ción a nuestros propíós progra¬ 
mas. 

Este es, en resumen, un juego 
de acción que nos proporcionará 
largos ratos de diversión. Es ade¬ 
más muy probable que el progra¬ 
ma nos permita convertirnos en 
ases del tiro al blanco, lo cual es 
muy útil, sobre todo en las barra¬ 
cas de feria, donde podemos ha¬ 
cernos de oro. 
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C-Byte tiene el honor de 
presentar, en exclusiva na¬ 
cional para los lectores de 
TU MICRO COMMODORE, 
el revolucionario sistema de 
introducción de programas 
FUERA ERRORES. Este nos 
permitirá introducir, sin te¬ 
mor alguno al esfuerzo inú¬ 
til, cualquier listado por lar¬ 
go y complicado que pa¬ 
rezca. 

Para adoptar los listados 
publicados bajo este siste¬ 
ma, deberemos seguir las 
siguientes normas: 

1) Es fundamental trans¬ 
cribir EXACTAMENTE el 
listado reproducido, inclu¬ 
yendo todos sus espacios, 
aunque se trate de separa¬ 
ciones entre número de ins¬ 
trucción y línea de instruc¬ 
ción. 

2) Todas las líneas finali¬ 
zarán con un número de tres 
dígitos, encerrado entre 
guiones, que NO deberá ser 
introducido, puesto que no 
forma parte del programa, 
sino que tiene la finalidad 
de hacer funcionar el siste¬ 
ma FUERA ERRORES, según 
veremos más adelante. Para 
evitar equivocaciones, di¬ 
cha cifra entre guiones se 
sitúa en el margen derecho 
del final de la línea BASIC a 
la cual corresponde, a una 
distancia prudencial del 
mismo. 

3) Para facilitar la intro¬ 
ducción de símbolos difí¬ 
cilmente interpretables, se 
procede a la siguiente re¬ 
presentación en los lista¬ 
dos: 

— Las letras aparecidas 
entre menor y mayor debe¬ 
rán ser introducidas con 
pulsación simultánea ■ de la 



tecla COMMODORE y 
tra representada. Ej.; < M > 
= COMMODORE M. 

— Las letras aparecidas 
entre barras deberán ser in¬ 
troducidas como pulsación 
simultánea de la tecla SHIFT 
y la letra representada. Ej.: 
/ K / = SHIFT K. 

— Entre corchetes sim¬ 
ples se representarán los 
símbolos que se obtienen 
por pulsación directa de la 
tecla, aunque lógicamente, 
este caso sólo se dará para 
indicar las sucesiones de 
más de una letra. Así por 
ejemplo, la introducción de 
S asteriscos se representa¬ 
ría por [5*]. 

— Para la repetición de 
símbolos obtenidos median¬ 
te las teclas COMMODORE 
o SHIFT, se seguirá una 
combinación de las tres nor¬ 
mas anteriormente citadas. 
Así por ejemplo, la intro¬ 
ducción de 10 símbolos 
COMMODORE H, se repre¬ 
sentaría por < 10 H > . 

— Para evitar confusio¬ 
nes, cuando se utilice el sis¬ 
tema de representación de 
sucesiones de carácter, y 
éste sea un espacio, se utili¬ 
zará la abreviatura ESP. [15 
ESP] - 15 espacios. 

— Los carácteres de 
control, tales como despla¬ 
zamientos del cursor, colo¬ 
res, estados de reversa y 


iones, se simbolizarán 
poi^na abreviatura de tres 
letr^^dos más un espacio 
en el Mso de las funciones) 
encerrada entre llaves. 

Para introducir cualquier 
listado por el sistema FUE¬ 
RA ERRORES, deberemos 
entrar previamente y ejecu¬ 
tar el listado BASIC que 
aparece en esta página por 
lo cual es recomendable 
conservar una copia graba¬ 
da del mismo, para sucesi¬ 
vas ocasiones. 

Al introducir este listado, 
y cada vez que finalicemos 
una línea, o lo que es lo mis¬ 
mo, pulsemos la tecla RE- 


TURN, aparecerá en la es¬ 
quina superior izquierda de 
la pantalla, un número de 
tres cifras (justificado con 
ceros a la izquierda) en re¬ 
versa y entre guiones, que 
deberá ser idéntico al re¬ 
producido al final de la lí¬ 
nea en el listado. De no ser 
así, la línea habrá sido mal 
introducida y deberá repe¬ 
tirse su entrada. 

Para desactivar el siste¬ 
ma sólo deberemos pulsar 
RUN/STOP RESTORE, y si 
por cualquier motivo nos in¬ 
teresara reactivarlo, podría¬ 
mos ejecutar SYS 822, siem¬ 
pre y cuando se encuentre 
el código máquina en la me¬ 
moria, lógicamente. 

¡ADVERTENCIA! Puesto 
que el código máquina se 
encuentra ubicado en el 
buffer del casete, es impre- 
cindible desactivarlo (RUN/ 
STOP RESTORE) antes de 
realizar cualquier opera¬ 
ción con dicho periféric^ — 


OBTENCION 


HOM 
CLR 
ABJ 
ARB • 


HOME 

OLEAR + HOME 
CURSOR ABAJO 
CURSOR ARRIBA 


10 FORI=822T0935:READA:C=C+A :POKE I,A : NEX 
T 

20 IFC<>15254THENPRINTCHR$(147)"ATENCIÜN 
!, HAY UN ERROR EN LOS DATOS":END 
30 PRINTCHR*<147)TAB(213)"FUERA ERRORES! 
":SYS822:NEW 

100 DATA 169,3,141,37,3,169.69,141,36,3, 

169,0,133,254,96,32,87,241,133,251 

110 DATA 134,252,132,253,8,201,13,240,13 

,24,101,254,133,254,165,251,166,252 

120 DATA 164,253,40,96,169,13,32,210,255 

,165,214,141,176,3,206,176,3,169,0 

130 DATA 133,216, 169, 18,32,210,255, 1<>9, 1 

9,32,210,255,169,45,32,210,255,166 

140 DATA 254,224,100,176,5,169,48,32,210 

,255,224,10,176,5,169,48,32,210,255 

150 DATA 169,0,133,254,32,205,189,169,45 

,32,210,255,173,176,3,133,214,76.88,3 


F7 

F8 

BLK 

WHT 

RED 

CYN 

PUR 

GRN 

BLU 

YEL 

NRJ 

MRN 

RCL 

GR1 

GR2 

VCL 

ACL 

GR3 


REVERSE ON 
REVERSE OFF 
FUNCION 1 
FUNCION 2 
FUNCION 3 
FUNCION 4 
FUNCION 5 
FUNCION 6 
FUNCION 7 
FUNCION 8 
BLACK (NEGRO) 
WHITE (BLANCO) 

RED (ROJO) 

CYAN (CIAN) 
PURPPLE (PURPURA) 
GREEN (VERDE) 

BLUE (AZUL) 

YELLOW (AMARILLO) 

NARANJA 

MARRON 

ROJO CLARO 

GRIS 1 

GRIS 2 

VERDE CLARO 
AZUL CLARO 
GRIS 3 


CLR/HOME 

SHIFT CLR/HOME 

CRSR VERTICAL 

SHIFT CRSR 

VERTICAL 

CRSR HORIZONTAL 

SHIFT CSRS 

HORIZONTAL 

CTRL 9 

CTRL O 

F1 

SHIFT F1 


SHIFT F5 
F7 

SHIFT F7 
CTRL 1 
CTRL 2 
CTRL 3 
CTRL 4 
CTRL 5 
CTRL 6 
CTRL 7 
CTRL 8 

COMMODORE 1 
COMMODORE 2 
COMMODORE 3 
COMMODORE 4 
COMMODORE 5 
COMMODORE 6 
COMMODORE 7 
COMMODORE 8 















UNA GRAN OBRA 
A SU ALCANCE 



UNA OBRA COMPLETISIMA EN 30 VOLUMENES 
QUE TRATA TODOS LOS TEMAS , DESDE 
QUE ES UN ORDENADOR HASTA EL ESTUDIO 
DE LOS DIVERSOS LENGUAJES, PASANDO POR 
LOS LENGUAJES, METODOS DE 
PROGRAMACION, ELECCION DEL ORDENADOR 
ADECUADO, DICCIONARIO, ETC. 


B.B1 

INGELEK 


30 EXTRAORDINARIOS VOLUMENES DE 
APARICION SEMANAL CON TODOS LOS 
CONCEPTOS DE LA INFORMATICA 


GRAN OFERTA DE SUSCRIPCION 
9.995 PTAS 


SUSCRIBASE POR TELEFONO 

Todos los días, excepto sábados y festivos, 
de 8 a 6,30 atenderemos sus consultas en el 












Wl manejo de sprites es una 
de las características destacadas de los ordenadores Commodore. A 
continuación veremos cómo podemos sacar el máximo provecho de 
tan sustanciosos «duendecillos». 


-OS SPFtITES 

^Como ya hemos dicho, con el 
COMMODORE 128 tenemos a 
nuestra disposición ocho sprites 
con las mismas características 
que en el C-64, es decir, de 24 x 
21 pixels, y con posibilidad de 
crearlos en modo multicolor, sa¬ 
crificando la resolución horizontal 
a la mitad, 12 x 21 pixels. 

Estudiemos desde su comienzo 
el proceso de generación de un 
sprite. 

En primer lugar, lo que debe¬ 
mos hacer es crear la forma de 
nuestro spritq; en el C-64 esto se 
lleva a cabo con la ayuda de al¬ 
gún editor de sprites o, de forma 
más árdua, con papel cuadricula¬ 
do, conversión binario-decimal, 
transcripción de los 63 bytes re¬ 
sultantes en líneas data (63= 
24*21/8) y lectura de estas líneas 
en la posición de memoria desea¬ 
da, Como esto ha demostrado ser 
excesivamente laborioso, en el 
C-128 tenemos a nuestra disposi¬ 
ción dos métodos más, que nos fa¬ 
cilitan enormemente esta tarea. 

El primero es nada más y nada 
menos que un EDITOR, al cual ac¬ 
cedemos tecleando en modo di¬ 
recto SPRDEF (SPRite DEFini- 


COMMODORi 


X: Expande-normal en horizon¬ 
tal. 

Y; Expande-normal en vertical. 

SHIFT/RETURN: Graba la figu¬ 
ra en su zona y comienza. 

C: Copia un sprite en otro. 

STOP: Borra el sprite y comien¬ 
za de nuevo. 

RETURN: En respuesta a SPRI- 
TE NUMBER?, sale de SPRDEF. 

Con este método, veremos ins¬ 
tantáneamente la forma de nues¬ 
tro sprite, no sólo en la retícula de 
baja resolución, sino también en 
su tamaño natural, en la zona de¬ 
recha de la retícula; esto supone 
una gran ventaja si nos gusta o no 
lo que estamos haciendo, sin ne¬ 
cesidad de finalizarlo y colocarlo 
en pantalla para verlo. 


MAS AYUDA 
EN EL IWAISEJO 
DE SPf=tlTES 

Otro método disponible se acce¬ 
de mediante el comando SSHA- 
PE (Save SHAPE), el cual asigna a 
una variable de cadena (termina¬ 
da en ’$’), cualquier porción de la 
pantalla gráfica. Así pues, eli¬ 
giendo la zona adecuada (24 x 21 
pixels), donde previamente ha¬ 
bremos dibujado nuestro sprite, 
podemos almacenar la figura del 
sprite en la variable deseada. 

Siguiendo este método, y dado 
que la zona de sprites en el C-128 
está definida de antemano (no es 
variable como en el C-64), pode¬ 
mos crear animación; no mover el 
sprite por la pantalla, sino hacer 
que su figura cambie de forma; 
muy interesante, Para 

ello, deber emjiglWibyffido en^ 
la zona d^^pfntalla d^ilta i¿¡ 
lucióii^É^lesignennj 

distintas fases ^^Pánima- 
n, e iremos asignando cada 
^una de estas fases a una variable, 
que incluso podría estar dimen- 
sionada. 

Una vez hecho ésto, realizar la 
animación es fácil gracias a la 
sentencia SPRSAV (SPRite SAVe), 
que pasa el contenido de la varia¬ 
ble alfanumérica (de cadena), al' 
número de sprite deseado; o tam¬ 
bién, de un sprite a otro. 

Supongamos que tenemos ya 
en la pantalla gráfica el dibujo de 


tion), que si bien no tiene algunas 
funciones que poseen otros edito¬ 
res de este tipo (SCROLL, para 
mover toda la composición en las 
cuatro direcciones; MIRROR, para 
para cambiar la figura a su ima¬ 
gen especular; ROTATE, para gi¬ 
rar la figura en las cuatro direc¬ 
ciones, etc.), no está nada mal. 

Una vez tecleado el comando, 
responderemos a la pregunta: 
SPRITE NUMBER?, con el número 
de sprite a crear (1-8), y ya pode¬ 
mos trabajar con una retícula de 
24 caracteres de ancho por 21 de 
alto; a partir de ese momento,, 
disponemos de varias opciones 
como son: 

SHIFT/CLR: Borra toda la figu¬ 
ra. 

M: Entra- sale del modo multi¬ 
color, cursor "+” < - > 

COLORES: indican el color d^ 
sprite. 

1: Indica el color de fonj 

2: Indica el color deU 

3: Indica el multicoprl. 

4: Indica el mulü^lor 2. 

CURSORES: J^raven el ^cursor 
(carácter «+»)^ 

RETURN: Mueve el cursor a la 
línea siguiente. 

HOME: Mueve el cursor a la es¬ 
quina superior izquierda. 




Con el COMMODORE 128 llegó la «COMMODIDAD» 
en la generación de sprites; no más ristras de PÓKE 



Los Sprites no son muy fácilmente definibles, sino 
también muy fácilmente controlables. 



El proceso de generación de sprites se puede 
efectuar a través de SPRDEFo SSBAPE y SPRSAV 


nuestro futuro sprite, entre las 
coordenadas (1,1) y (24,21), que 
corresponden a la esquina supe¬ 
rior izquierda. Para pasarlo a una 
variable de cadena emplearemc 
SSHAPE A$, 1, 1, 24, 21; d^ 

A$ es el nombre de la varj 
que recibe la figura d< 
los demás núi 

den: valoide la esqi 
supeja^^Hquierda de la zona IT 
mitir, valor de la Y de esa 
Kísma esquina, valor de la X de 
la esquina inferior izquieda de la 
zona y valor de la Y de esta es¬ 
quina; la pantalla de alta resolu¬ 
ción tiene el origen de coordena¬ 
das (0,0) en la esquina superior 
izquierda de la pantalla, 

Ahora tenemos la forma de 
nuestro sprite en la variable A$, 
pero todavía no conocemos los 
datos en el área correspondiente; 
para hacerlo usaremos la senten¬ 
cia SPRSAV así, SPRSAV A$,l 
pasa el contenido de A$ a la zona 
del sprite (uno en este caso). 

Si quisiéramos repetir esta for- . 
ma en otro sprite, y dado que ya 


la tenemos en el sprite número 
uno, usaremos de nuevo la sen¬ 
tencia SPRSAV; así, SPRSAV 1,4 
copia el contenido del sprite uno 
3 número cuatro. 



El COMMODORE 128 tiene un 
área fija de la memoria para al¬ 
macenar los ocho sprites; no 
como en el C-64, donde podíamos 
tener en memoria, al mismo tiem¬ 
po, las formas de varios sprites 
(más de ocho). Así pues, para 
guardar dentro de un programa 
las formas de más de ocho spri¬ 
tes, lo mejor será guardar las ruti¬ 
nas gráficas que los dibujen, para 
ejecutarlas cada vez que se eje¬ 
cute el programa (recordemos el 
segundo método de creación de 
sprites, donde hablábamos de la 
animación). 

Si por el contrario, sólo necesi¬ 
tamos las formas de los ocho spri¬ 


tes disponibles (o menos), podre¬ 
mos guardar (en un fichero apar¬ 
te), los datos de dichos sprites; 
para ello, hace falta saber que el 
C-128 guarda los ocho sprites en 
las direcciones 3584-4095 
($0E00-$0FFF en hexadecimal); 
esto representa 512 bytes, que 
para ocho sprites son 64 bytes/ 
sprites; dado que un sprite nece¬ 
sita 63 bytes, sobra uno sin usar, 
hecho que se produce por simple 
comodidad en la paginación de 
memoria. 

Una vez que ya sabemos donde 
están los sprites, se procederá a 
grabarlos con el comando BSAVE 
(Binary SAVE), de la siguiente 
forma: BSAVE «nombre»,B0.P3584 
TO P4096 y para recuperarlos 
emplearemos (lógicamente) BLO- 
AD (Binary LOAD) así: BLOAD 
«nombre»,BO,P3584. En este últi¬ 
mo comando, sólo hace falta es¬ 
pecificar la zona de inicio (P3584). 
El «BO» presente en los comandos 
anteriores, indica que se trata del 
banco 0, del cual nos ocuparemos 
en otros números. 
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ARDWARE 



STAR SG-IO 



opiniones para todos los gustos: hay quien retrasa 
su compra todo lo posible, alegando que es un 
periférico que no se utiliza demasiado a menudo; 
otros es prácticamente lo primero que adquieren. 
En todo caso, no cabe duda de que la impresora es 
el periférico por excelencia. 


Respondiendo al título de este 
apartado, pasaremos a comentar 
uno de los modelos que la firma 
STAR ofrece en su amplio rango 
de impresoras: SG-10/15. 

Aunque esta impresora no es 
compatible directamente con los 
ordenadores COMMODORE, el 
fabricante la comercializa con una 
«interface» especial, que emula a 
sus compañeras de la propia fir¬ 
ma COMMODORE. 

Este modelo de impresora se 
nos ofrece en dos modelos de ca¬ 
rro: la SO-10 de 80 columnas con 
caracteres normales, y la SG-15 
con 136 columnas. A lo largo de 
este artículo, vamos a ver el mo¬ 
delo de 80 columnas, siendo 
igualmente válidos los comenta¬ 
rios para el otro, si no se especifi¬ 
ca lo contrario. 

Entremos de lleno en todo lo 
que esta impresora puede hacer, 
para lo cual procederemos a una 
exposición lo más imparcial posi¬ 
ble de los hechos que avalan su 
prestigio. 

Prácticamente todos los coman¬ 
dos se envían mediante un carác¬ 
ter de «escape», seguido de un 
carácter o dos. Entre las caracte¬ 


rísticas de esta impresora, cabe 
señalar las siguientes: 

— Near quality letter: En este 
modo la impresora funciona a me¬ 
nor velocidad, pero el producto 
final es excelente. 

— Italic: Este tipo de letra es 
muy vistoso (el tipo de letra que¬ 
da inclinado hacia la derecha), 
dando a nuestra salida un aspecto 
más «manual». 

— Underline: Desde que co¬ 
mienza este modo, hasta que ter¬ 
mina, todo lo que se escriba que¬ 
dará subrayado. 

— Superscripts y Subscripsts: 
Con el primero es posible poner 
supraíndice a nuestras anotacio¬ 
nes, como puede ser X al cuadra¬ 
do, la salida consistirá en la letra 
X y un pequeño dos en la parte 
superior. Igualmente, podremos 
usar el subíndice, para dar salida 
a notaciones (sobre todo en quí¬ 
mica), con cualquier carácter en 
la mitad inferior de la línea nor¬ 
mal. 

— Tipos de letra: Tenemos a 
nuestra disposición varios tipos 
de letra; el denominado «Pica», 
que es el modo normal de escritu¬ 
ra; el tipo «Elite», de menos an¬ 



chura que el anterior (96 colum¬ 
nas); el «Condensed» (136 colum¬ 
nas); y el «Proporcional», con el 
cual las letras no son tratadas 
exactamente igual, puesto que no 
todas poseen el mismo ancho. 
Muchos de estos modos son com¬ 
patibles entre sí; así pues, es posi¬ 
ble combinar el subrayado con el 
tipo Elite, por ejemplo. También 
disponemos del tipo expandido, 
con la posibilidad de expandir 
sólo una línea, o dejarlo conecta¬ 
do hasta nueva orden. 

— Enfatizado y doble pasada: 
Con estos dos modos también me¬ 
joramos considerablemente la ca¬ 
lidad de impresión; los dos con¬ 
sisten en dar una doble pasada 
por el texto, pero mientras que el 
segundo pasa la segunda vez li¬ 
geramente descentrado, el pri¬ 
mero se limita a pasar por encima 
nuevamente. 

— Caracteres de alimentación: 
Aquí disponemos de dos caracte¬ 
res por separado, el 13 y el 10; el 
primero consiste en un retorno de 
carro (carriage return), que lleva 
la cabeza al comienzo de la línea, 
pero sin alimentar; para, esto últi¬ 
mo (alimentar una línea), dispone- 
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La cabeza en modo bidireccional-lógico 
consigue una considerable 
velocidad de impresión. 


mos del segundo carácter (line 
feed). Normalmente, estos dos ca¬ 
racteres se envían juntos a la im¬ 
presora, no teniéndonos que preo¬ 
cupar nosotros por ello. 

— Líneas por pulgada: Podre¬ 
mos controlar el espaciado entre 
líneas con una serie de comandos 
para elegir la salida adecuada; 
estos tipos de espaciado son: 1 /8 
de pulgada (8 líneas por pulga¬ 
da), 7/72 de pulgada, 1/6 de pul¬ 
gada, n/72 de pulgada, eligiendo 
n a voluntad, n/144 de pulgada y 
avance de papel n líneas. 

Igualmente, pqdremos contro¬ 
lar la longitud que tendrá nuestra 
página a n líneas, o en tamaño a n 
pulgadas; también se puede se¬ 
leccionar el número de líneas en 
blanco que dejaremos desde el 
inicio de página, hasta el comien¬ 
zo de la impresión, o desde el fi¬ 
nal de página hasta el final de la 
impresión. Otra de las caracterís¬ 
ticas de esta impresora, es la po¬ 
sibilidad de colocar fabuladores, 
al igual que en las másquinas de 
' escribir electrónicas, para des¬ 
pués mandar allí la cabeza de im¬ 
presión y escribir tablas, por 
ejemplo; o definir un avance de n- 
espacio para saltar a cualquier, 
punto del papel. 

También se cuentan gracias a 
los comandos de formato, con la 
posibilidad de modificar los már¬ 
genes izquierdo y derecho (siem¬ 
pre entre los límites posibles), y 
definir fabuladores, verticales, 
avanzando el papel rápidamente, 
hasta la posición deseada. 


CAFtACTE- 

FUSTICAS 

ESPECIALES 

Entre las características con 
que cuenta esta impresora, cabe 
señalar las siguientes: 

— Deshabilitar la campana (bell), 
para que no suene (al acabarse el 
papel por ejemplo). 

— Habilitarla de nuevo, o sim¬ 
plemente hacerla sonar. 

— Reset general, consistente en 
situarla impresora en las condi¬ 
ciones iniciales. 

— OFF-ON Line, para «dejar 
descolgada» la impresora del or¬ 
denador, lo cual se puede conse- 
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guir también desde el panel fron¬ 
tal de control de la impresora. 

— Desconectar el indicador de 
fin de papel, lo cual es últil cuan¬ 
do usamos papel no continuo (de 
hoja en hoja), y queremos escri¬ 
bir hasta el final del papel; si no 
lo hacemos, la impresión se detie¬ 
ne unos centímetros antes de lle¬ 
gar al final de la página. 

— Mover la cabeza de impresión 
hacia atrás, lo cual sirve para la 
acentuación, o la generación de 
caracteres como la eñe. Imaginé¬ 
monos que escribirmos una «u» y 
a continuación, movemos la cabe¬ 
za hacia atrás, con lo cual queda 
situada de nuevo encima de la 
«u»; ahora nada impide que so- 
breescibamos un apostrofe («’»), 
con lo cual habremos conseguido 
acentuar una vocal; esto, obvia¬ 
mente, no es posible en la panta¬ 
lla, puesto que no pueden coexis¬ 
tir dos caracteres en la misma po¬ 
sición. 


Podemos elegir también cómo 
deseamos que aparezca el carác¬ 
ter cero (0), con «slash» (barra 
cruzada) o sin él, lo cual tiene una 
gran utilidad en la evitación de 
confusiones entre este carácter y 
la o. 


CARACTE¬ 

RÍSTICAS 

TECNICAS 

Por último, y para finalizar esta 
exhaustiva exposición, daremos 
un breve repaso a las caracterís¬ 
ticas técnicas más destacables de 
esta impresora: 

El método de impresión es por 
impacto en serie de matriz de 
puntos. La velocidad de impre¬ 
sión es de 120 cps (caracteres por 
segundo) y el buffer (memoria in¬ 
termedia) es de 2 K, lo cual sirve 
para liberar al ordenador tie la 
tarea de impresión. Supongamos 


que queremos listar un programa 
de 2 K de longitud; como el orde¬ 
nador es más rápido que la im¬ 
presora, aquél envía la informa¬ 
ción casi instantáneamente, pero 
la impresora almacena el progra¬ 
ma en el buffer y lo libera a su 
velocidad, dejando libre al orde¬ 
nador. 

La alimentación de papel es de 
12 líneas por segundo. La impre¬ 
sión es bidireccional, es decir, es¬ 
cribe de izquierda a derecha y 
viceversa, y de forma lógica, lo 
cual implica que si alguna línea 
no llega hasta el margen derecho, 
la cabeza da por terminada su ta¬ 
rea en ese asunto, volviendo a co¬ 
menzar de nuevo en el margen 
derecho. Los caracteres estándar 
son de .9 x 11 puntos de altura, y 
los bloques gráficos de 6 x 6. 

En definitiva, se trata de una 
buena adquisición, que no de¬ 
fraudará a ningún usuario de 
COMMODORE. 



El sistema de arrastre del papel permite 
la introducción de papel continuo 
(tracción) u hojas sueltas (fricción). 


Alcfunas de las características pueden 
ser alteradas, además de por software, 
mediante los microinterruptores. 

















VERSIO¬ 
NES 064 


Desde Granada nos llega 
una consulta sobre un pro¬ 
blema sucedido con una ca¬ 
sete de nuestra publicación 
hermana, VIDEOBASIC Com- 
modore. Don Pedro Gómez 
Ortega nos plantea la si¬ 
guiente cuestión: 

«Antes de nada, quiero fe¬ 
licitaros por introducir el 
HOT-LINE en vuestra revis¬ 
ta, ya que pienso que ayu¬ 
dará a conocer mejor a 
nuestros ordenadores COM- 
MODORE. 

El motivo de mi consulta 
es el siguiente: hace poco, 
probé un programa en casa 
de un amigo, (VIDEOBASIC 
N.12 PROGRAMACION), y 
vi que en su pantalla salían 
unos recuadros alrededor 
del texto, llevé el casete a 
mi casa y mi sorpresa fue al 
ver que en mi casa no salían 
esos recuadros. ¿A qué es 
debido esto? ¿Puede ser un 
problema de alineación de 
cabeza? 

Estoy preocupado porque 
tenga algún problema en mi 
ordenador, aunque no me 
falla ni funciona mal con 
otros programas ¿Puede ser 
un problema de VIDEOBA- 
SIC?». 

Tranquilo, Pedro, nada de 
eso. No tienes nada que te¬ 
mer ni del estado de tu 
Commodore ni de la cabeza 
de grabación de tu datas- 
sette. 

Como todos sabemos, en 
el C64 se pueden efectuar 
POKEs a la pantalla (1024- 
2023), ejecutando a contL 
nuación el correspondiente 
POKE a la zona de color. 
Gracias a ello, podemos 
conseguir situar un carácter 
con cualquier color en la 
pantalla, pero en este senti¬ 
do, hay dos «versiones» de 
C64; en la primera de ellas 


(más antigua), efectuando 
un POKE a la memoria de 
pantalla, el color del carác¬ 
ter se fija automáticamente 
igual al de fondo, con lo cual 
no se muestra hasta dar un 
valor (distinto del de fondo), 
a la memoria de color. En 
las últimas versiones, esto 
no sucede así, y realizando 
el mismo POKE a la panta¬ 
lla, el color del carácter se 
fija automáticamente a otro 
. distinto del de fondo. 

En resumen, no debes 
preocuparte demasiado; la 
mencionada característica 
de la versión de Commodo¬ 
re que posees no afectará 
de forma decisiva a prácti¬ 
camente ningún programa. 


FtELJRICA- 

OIOISÍ 


Desde Madrid, José Luis 
Veiga Corral, tras dar su 
voto para THE STAFF QF 
KARNATH en los 15 princi¬ 
pales, nos plantea una duda 
sobre la utilización de rutina 
en código máquina. 

«Quiero felicitaros por 
vuestra magnífica revista y 
animaros para seguir ade¬ 
lante. Pero aunque os parez¬ 
ca desagradecido, no es 
este sólo el motivo de mi 
carta. 

El motivo de mi consulta 
es saber por qué un progra¬ 
ma de ayuda (de los llama¬ 
dos "TOOL KIT”), que se 
carga inicialmente en 49152, 
no funciona al cargarlo en 
32768; ya que necesito esta 
zona de memoria para otro 
programa». 

Casi todos los programas 
en código máquina utilizan 
el equivalente de GOTO en 
Basic: la instrucción JMP, 
que no'es más que un salto 
a determinadas posiciones 
de memoria. 

Al transferir un programa 
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en este lenguaje a una zona 
de memoria distinta a aque¬ 
lla para la que fue diseñado, 
los JMP todavía apuntan a 
las direcciones originales, 
con lo que, al ejecutarlos y 
cederse el control a otra 
zona donde ya no existe tal 
programa (recordemos que 
lo hemos cambiado de lu¬ 
gar), el ordenador quedará 
«colgado», siendo necesario 
desconectar y conectar para 
recuperar el control (y per¬ 
der el programa). 


Sólo muy contados pro¬ 
gramas de codigo máquina 
que carecen de esta espe¬ 
cie de GOTO, pueden fun¬ 
cionar cualquiera que sea el 
punto de la memoria en que 
se sitúen; estos son los lla¬ 
mados programas REUBI- 
CABLES. 

Lamentablemente, a no 
ser que nuestros conoci¬ 
mientos del lenguaje máqui¬ 
na nos lo permitan, no po¬ 
dremos hacer funcionar las 
rutinas río reubicables en 
puntos de la memoria distin¬ 
tos de aquellos para los cua¬ 
les fueron diseñadas, puesto 
que inevitablemente, debe¬ 
remos efectuar modificacio¬ 
nes en los mencionados 
JUMP del programa, para 
que apunten hacia la nueva 
zona en que es'te se ubica¬ 
rá. 


PROGRAMA REUSICAEI.r 


• PROGRAMA NO REUBICABLE 


NO FUNCIONA 


PROCESO BE REUBICACION 


1 



1 


3 



ftj 
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JUMP 4 
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JUMP 7 
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FUNCIONA 


FUNCIONA 
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DE PROGRAMA 
TU MICRO 
COMMODORE 


1. Edición 

El travieso C-Byte tiene el honor de invitaros a la 
participación en nuestro primer concurso de progra¬ 
mación. Los requisitos necesarios son bien pocos: 

• Saber programar un ordenador COMMODORE. 

• Ser español o extranjero y 

• Tener una edad comprendida entre 5 y 105 
años. 

Fácil, ¿verdad? 

En cuanto a los premios, la mar de atractivos: 

• l. er premio,-60.000 pesetas en material informá¬ 
tico a escoger por el premiado, más un póster de 
C-Byte. 

• 2.° premio.-30.000 pesetas en material informáti¬ 

co a escoger por el premiado, más un póster de 
C-Byte. ^ 

• 3. er premio.-15.000 p^ktas en material informá¬ 
tico a escoger por el pr^«io, más un póster de 
C-Byte. 

Y en fin, si alguno de los pMfcamas destaca por suj 
originalidad, estética o comiciHn... no sería de extra^ 
ñar que le cayera alguna cosilK más^ 

Las bases del concurso son bien 

1) Los programas remitidos al concurso deberán 
ser creación original del auto* o autores, y completa¬ 
mente inéditos, pudiendo rimitir tantos programas 
como se desee. 

2) Los programas deberán ser enviados en caset- 
te o disco flexible a TU MICRO COMMODORE (Con¬ 
curso de programación). Apartado de correos 61.294. 
28.080 MADRID. 

3) Los programas podrán ser de cualquier tipo 
(juegos, utilidades, (Sfeión, educativos) y habrán de 
estar escritos en lengl^^^SIC o 

4) Los programas del{|^$gr remitidos despro¬ 
vistos de cualquier tipo de^protección, que impida o 
dificulte el análisis del mismo, así como su reproduc¬ 
ción en estas páginas y su introcfffl^P" como listado 
siguiendo el sistema FUERA ERRORES. 

5) Cuando la ejecución del programa precise de 
la concurrencia de determinado periférico o adita¬ 
mento (joysticks, tabletas gráficas, programas comer¬ 


ciales de ayuda), se valorará la indicación de las mo¬ 
dificaciones pertinentes, para que el programa 
pueda ser disfrutado por cualquier usuario en la con¬ 
figuración básica. 

6) Todo programa presentado al concurso deberá 
acompañarse de los siguientes datos: 

Datos personales del concursante. 

Nombre del programa. 

Modelo para el que está destinado. 

BrgKe descripción del programa detallando las 
lndig¡j||ps necesarias para su ejecución. 

ÉPPjos programas premiados pasarán a ser pro¬ 
piedad de la revista TU MICRO COMMODORE, pu- 
Grando hacer ésta libre uso de ellos, y renunciando 
sus autores a cualquier otra compensaicón distinta al 
joremio, 

8) Los programas no premiados que por su cali¬ 
dad se hagan merecedores de su publicación, serán 
^^tiridos por la editorial, aplicando la tarifa vigen- 


9) Los programas recibidos con posterioridad a la 
fecha tope de la presente edición, serán automática¬ 
mente incluidos en los destinados a la siguiente. 

10) El jurado decidirá sobre todos los aspectos no 
contemplados en estas bases y su decisión será ina¬ 
pelable. 

Y ahora a darse mucha prisa, el plazo para la re¬ 
cepción de programas termina el próximo día 15 de 
Diciembre. 

¡¡SUERTE!! 





La Magia de... 


^DKoala Pad 


™Tableta Gráfica. 



L a Tableta Gráfica Hj 
KOALA PAD pone a tu 
alcance las inmensas 

posibilidades gráñcas del A 

ordenador Commodore 
64. Te abre las puertas '"¿¡¡¡¡¡¡¡¡¡¡¡¡¡h 
a un mundo de creatividad /■BH 
y diversión donde no hay 
más límite que el de tu — 
propia imaginación. Diseña y dibuja a mano 
alzada o utilizando la biblioteca de figuras 
geométricas. Con una paleta de 16 colores 
sólidos que, mediante variaciones de trama, 
proporcionan hasta 128 combinaciones 
posibles. Con 8 “pinceles” distintos, zoom 
(efecto lupa) para retocar detalles, efecto 
espejo... Conserva tus dibujos en disco o 
cassette. Imprímelos o incluyelos en tus 
programas. 


T además, como Obsequio Especial, los programas: 

KOALA PRINTER (cassette) para sacar por impresora las imágenes 
creadas por el KOALA PAD. 

GUIA INSTANTANEA PARA EL PROGRAMADOR (cassette), una Utilísima 
colección de herramientas de programación para que en tus programas 
puedas incluir la utilización del KOALA PAD: creación de cursores en alta 

resoluci ón, zonas “sensibles” en pantalla, menús, teclas 
programables, “sprites”, generación de tonos 
musicales... __ 


P.V.P. 

14.900pías. 


Lon KOALA PAD, elegido “Periférico del Año” 
en Estados Unidos, se suministra el programa KOALA 
PAINTER en disco y cassette y el Manual de Usuario, 
ambos totalmente traducidos al castellano. 


P.° de la Castellana, 179. 28046 MADRID. Teléfono: 442 54 33. 


■Tableta Gráfica. 
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COMMODORE, COMPAÑIA AMERICANA, LIDER MUNDIAL EN NUMERO DE ORDENADORES INSTALADOS. 


Su Commodore 64 tiene mucho que decirle. 

Unidad de Disco. 


El Commodore 64 es el resultado de la expe¬ 
riencia internacional de Commodore como líder 
indiscutible en el mercado de los microordena¬ 
dores. 

El Commodore 64 es el ordenador más com¬ 
pleto y potente de su categoría,... pero todavía 
tiene mucho que decirle. 

Por ejemplo su Unidad de Disco. 



Sienta como aumenta notablemente la capa¬ 
cidad de memoria de su C-64, como agiliza la 
carga y descarga de programas y facilita la loca¬ 
lización, casi instantánea, de cualquier dato. 

Amplié las posibilidades de su C-64, descu¬ 
briendo su extensa gama de periféricos. 

Ahora que ya sabe que su Commodore 64 
tiene todavía mucho que decirle, prepárese a 
conocerle mejor. 

PRINCIPALES CARACTERISTICAS 
-170 K de capacidad - Ficheros secuenciales y 
relativos y de acceso directo - Unidad inteli¬ 
gente, con sistema operativo incorporada. 


commodore 



Microelectrónica y Control c/ Valencia, 49-53 08015 Barcelona - d Ardemans, 8 28028 Madrid 
Unico represéntante de Commodore en España. 














